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35. Inf-11 Objektové programovani v Greenfoot

Autor: Lukas Rydlo
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Roénik: studenti seminare

Anotace DUMu: Podpora myS$i ve hie. Vykresleni listy ikon a reakce na kliknuti. Vkladani hraci
mysi.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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Projekt: Simulace zivota zajice v C/Allegro
Ovladani mysi

Uvod

Na&s projekt jsme zatim ovladali pouze pomoci klavesnice. Byva zvykem, Ze grafické aplikace se
ovladaji spiSe mysi, takZe by bylo vhodné tuto funkcionalitu implementovat. Umozni ndm to na-
priklad vkladat nové hrace na konkrétni misto a nejen do stfedu planu.

Pro rozumné ovladani zavedeme liStu s ikonami, které budou reagovat na kliknuti. Také zavedeme
moznost vypnout aplikaci kfiZkem okna a nastaveni titulku okna.



Ukoly s FeSenimi

1. Vytvorte funkci drawlIcons, ktera bude prebirat adresu na buffer displeje a pole obrazka hraci a
vykresli k pravému okraji obrazovky svisle pod sebe Ctvercova tlacitka s nasledujicimi obrazky:
prvni obsahuje zeleny trojihelnicek symbolizujici spusténi simulace nebo dva svislé obdélnicky
jako pauzu podle stavu globalni proménné simulationPause, druhé obsahuje cerveny kriZek (tato
dvé tlacitka kreslete funkcemi kresleni grafickych primitiv), dalsi obrazek zajice, zajecky, liSky a
mrkve (pouZijte naCtené obrazky z pole). VSechna tlacitka at’ jsou rozumné a stejné velka, jejich
velikost je dana direktivou ICON_SIZE, obrazky budete muset asi zmenSovat vhodnou funkci.

Ukol je principidlné vzato jen , Femeslné kresleni®, pouze je nutné najit si sprdavné kreslici
funkce mezi funkcemi pro kresleni primitiv a také pro vykresleni obrdzku bude nutné najit si
funkci, kterd umi ,,sprite” vykreslit zmenSeny. Zdiirazriuji nutnost pocitat sprdvné souradnice
tlacitek a rozméry kreslenych utvart tak, aby pri zméné konstanty ICON_SIZE na libovolnou
(kladnou) hodnotu byl obrdzek korektné vykreslen, vCetné mezer mezi tlacitky. Ddvejte proto
pozor na déleni celymi Cisly. Kviili zaokrouhlovdni a celoCiselnému déleni byvd obvykle
vyhodnéjsi délit desetinnou konstantou, aby se vypocet provedl s presnosti raciondlnich cisel a
pak teprve zkonvertoval. Nezapomerite také pri zmensovdni obrdzki spocitat pomér stran a
zmenSovat obrazek se zachovanim poméru stran. Tim se sice vypocet mirné komplikuje, ale neni

to tak ndrocné a vysledek vypadd o pozndni lépe, nez pokud se obrdzek deformuje.
void drawIcons (O buffer, O images) {
int x = SCREEN [J-ICON SIZE*0/O;

int y = ICON_SIZE/O;
int 1 = 0;
O scale;

for (1 = 0; i<6; O, yO3/2.0*ICON_SIZE) {
O(buffer,x,y,x+ICON SIZE,y+ICON SIZE,maked(255,150,0));
O(buffer,x+2,y+2,x+0-2, y+0-2,maked (255, 255,150) ) ;

switch (i) {
case 0:
if (simulationPause) {
O(buffer, x+6,y+6,x+6, y+-6, x+0-6, y+1/2,maked(0,150,0) ) ;
} else {
O(buffer, x+0/0.0,y+d, x+0*0/0.0, y+O-0, maked (0,150, 0) ) ;
O(buffer, x+0O0*0/0.0, y+0, x+0*0/0.0, y+O-maked(0,150,0)) ;
}
break;
case 1:
O(buffer, x+d, y+O, x+O0-0, y+[O0-0, maked(150, 0, 0) )
O(buffer, x+d, y+, x+O0-0, y+O0-0, maked(150, 0, 0) ) ;
O(buffer, x+4, y+, x+O0-0, y+O0-0, maked (150, 0, 0) ) ;
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buffer, x+d, y+O0-0, x+0-0, y+, maked(150, 0, 0
O(buffer, x+0, y+O-0, x+0-0, y+, maked (150, 0, 0
break;
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case 2:



scale = images[AT RABBIT]->0/images[AT RABBIT]->0;
O sprite(buffer, O, x+0, y+(O+O-((O0-0)*0)) /0.0,
Oo-0o, (@-0O) *0 ;
break;
case 3:
scale = images[AT FRABBIT]->/images[AT FRABBIT]->0;
O sprite(buffer, O, x+d, y+(O+O0-((0-0)*0)) /0.0,
O-0, (O-0) *0O) ;
break;
case 4:
scale = images[AT FOX]->0/images[AT FOX]->0J;
O sprite(buffer, O, x+0, y+(O+O0-((O-0)*0)) /0.0,
O-0o, (@-0O) *0d) ;
break;
case 5:
scale = images[AT CARROT]->0/images[AT CARROT]->0;
0O sprite(buffer, 0O, x+0, y+ (O+0- ((O-0)*0)) /0.0,
O-0, (O-0) *O) ;
break;

}
2. Zapnéte zobrazovani kurzoru, pouZijte rozhrani Allegra a jeho vlastni kurzory. Vychozi kurzor je
Sipka.
Dohledejte v dokumentaci obé funkce, které musite zavolat (nastaveni kurzoru a vykresleni).
Inicializace je jiZ zapnutd z demo kodu ve funkci init.
3. Implementujte funkcionalitu tlacitek. NapiSte funkci checkMouse, ktera bude prebirat obrazky
hraca. Detekuje stisk levého tlacitka mySi nad nékterym tlacitkem z liSty naprogramované
v minulém udkolu. Pozastavi nebo rozbéhne simulaci, u kfiZku dealokuje vSechny hrace (opatrné
s preruSenim, béhem dealokace je rozumné Casovac zruSit a teprve po dealokaci jej obnovit).
V pripadé ikon s hraci nastavi obrazek kurzoru na obrazek hrace a nastavi globalni proménnou
addActor tak, aby pfi priStim kliknuti kamkoliv v hernim planu na toto misto vloZila zvoleného
hrace. Pri kliku pro vloZeni hrace nezapomefite opét obnovit ptivodni obrazek kurzoru — Sipku.
Uvédomte si, jak Allegro pracuje s detekci stisku mySi — je to podobné jako u klavesnice, takZe
nejspiS bude zapotiebi zavést mouseDelay a MOUSE_DELAY tak, jako keyDelay a
KEY_DELAY...

K implementaci kliknuti na tlacitka vyuZijte stejny cyklus jako u vykreslovani tlacitek, jen misto
kresleni detekujte, zda je kurzor v mezich hranic x a y. Pri vkladdni nového hrace testujte, zda
globdini proménnd addActor obsahuje hodnotu, kterd patri hraci. Mdame k tomu hotovou
direktivu... Pri spusténi programu je potreba, aby hodnota addActor byla nastavena tak, Ze se
nic nevklada.

void checkMouse (O image) {
SCREEN [-ICON SIZE*O/O;
ICON SIZE/O;

int 1 = 0;

int x

int y



if (O0>0) return;
if (mouse O 0O O) {

if (O(addActor)) {
createActor (O, mouse [HO->0/0, mouse O+0O->0/0, (O!=022:0),0) ;
addActor=0;
O(NULL) ;

for (i = 0; i<e6; O, yO3/2.0*ICON_SIZE) {
if (mouse O O O O mouse O O O+0O &&
mouse O O O O mouse O O O+0)

mouseDelay=L];

switch (i) {

case O0:
simulationPauselsimulationPause;
break;

case 1:
simulationPause=];
O(timeInterrupt) ;
deallocActors ()
O(timeInterrupt,10);
break;

case 2:
O(image [AT RABBIT]);
addActor = [0;
break;

case 3:
O(image [AT FRABBIT]) ;
addActor = [0O;
break;

case 4:
O(image [AT FOX]);
addActor = [0;
break;

case 5:
O(image [AT CARROT]) ;
addActor = [0;
break;



4. Nastavte titulek okna na ,,Rabbit simulation“. Zajistéte mozZnost vypnout aplikaci kliknutim na
kiiZek okna (zatim nefunguje). Hledejte v dokumentaci pod kapitolou Using Allegro.

K Feseni staci pouZit primo ukdzkovy kod z dokumentace Allegro. Nastaventi titulku i callbacku
pro vypnuti se provede ve funkci init. Vsimnéte si, co je to callback — je to funkce predand jiné
funkci jako parametr. Tato funkce je pak ,,zavolana zpét“ (,,called back®) ve chvili vykondani
néjaké akce. Toto je typické chovani pro grafické aplikace a pristup, kterému se Fikd uddlostmi
rizené programovdani. V nekonecné smycce programu se hlida vznik uddlosti (kliknuti na krizek)
aby se vykonala néjakd akce (zavolal callback).
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